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RESUMEN 
Emplear un framework de diseño para la construcción de aplicaciones web agiliza el proceso de desarrollo y despliegue, reduciendo de este modo los recursos empleados en su elaboración. MaterializeCSS es un framework front-end muy poderoso, de uso específico para el diseño de aplicaciones web, brinda amplias prestaciones y características propias agregado simplicidad y un aspecto en el apartado visual muy agradable e intuitivo para el usuario, aportando tablas autoajustables, cuadros modales, notificaciones entre otros aspectos que se centran en la experiencia del usuario. En este trabajo se presenta un sistema web para la Fábrica de Bloques “San Pedro” que gestione y controle los inventarios con demanda dependiente de sus productos finales. Considerando la naturaleza de la empresa y la lógica de negocio que manejan, se complementó el sistema haciendo uso de notificaciones de alerta para los usuarios del sistema respecto a los inventarios, empleando el componente badges que ofrece MaterializeCSS. 
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WEB APPLICATION WITH NOTIFICATIONS THROUGH THE USE OF THE DESIGN FRAMEWORK MATERIALIZECS 
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The use of the design framework to build web applications accelerate the development process and deployment, helping to reduce the use of the resources in the elaboration. MaterializeCSS it is a front-end framework too powerful, of specific use for web application design, that offers its own wide benefits and characteristics adding simplicity's of aspects in the visual section very pleasantly for the user, contributing automatically adjusting tables, modal pictures, and another amount of notifications that can help to focus the aspects of the user experience.In this paperwork, I presented a web system for the block factory “San Pedro” that manages and controls inventories with dependent demand of their final products. Considering the nature of the company and business logic that they managed, the system is completely to use helping making use of alert notifications for the system users in relation to the inventories, using the badges component that MaterializeCSS offers. 
KEYWORDS: Framework; MaterializeCSS; web application; web notifications.  INTRODUCCIÓN 
El apartado visual es una de las principales características que se toman en cuenta cuando se realiza el desarrollo de aplicaciones web, característica que en muchos de los casos, prima por sobre la parte de procesos que ejecuta la misma. Varios desarrolladores optan por un framework para la elaboración de aplicaciones orientadas a la web, pero considerando la división que puede tener una aplicación como esta, se distinguen dos tipos de framework: unos dedicados para la parte del back-end y otros dedicados para el front-end de una aplicación. Realizar una correcta y balanceada disposición de los componentes y que se muestren adecuadamente como interfaz para al usuario final es la parte de trabajo que consume tiempo y provoca que un proyecto se ralentice. En el presente trabajo se hace uso del framework MaterializeCSS que se encarga de la parte del front-end de una página o sitio web que se pretenda desarrollar, dado que su utilización es relativamente sencilla, cuenta con una buena documentación y ejemplos prácticos que permiten al desarrollador utilizarlos fácilmente. 
En el presente documento se analizará el caso de estudio del Sistema para la Gestión Administrativa y Control de Producción (SIGPRO) aplicado en la Fábrica de Bloques “San Pedrito”, localizada en Santo Domingo-Ecuador. La empresa en cuestión emplea inventarios con demanda dependiente, lo cual significa que la persona encarga de administrarlos esté al tanto de aquello que escasee en la empresa, ya sea la materia prima o los productos finales. El empleo de los componentes y prestaciones del framework anteriormente mencionado se aplicarán en el sistema y se complementará con el uso de notificaciones que provee MaterializeCSS que se especificará en el desarrollo del presente. 
DESARROLLO  
Lógica de negocio de la empresa 
En la empresa se realizan inventarios de la materia prima y de los productos finales que son comercializados, los cuales poseen su respectivo nivel de stock. Las cantidades correspondientes al stock de productos son de 1000 unidades para cada tipo de producto, y cada vez que la cantidad sea menor o igual a ésta última, se deben elaborar más productos de los mismos hasta que se satisfaga el stock. Por otro lado, el stock de la materia prima varía siempre variará conforme se elaboren más productos.  
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Referente a la forma de medición de las cantidades de materia prima empleada, en la fábrica se lleva un control con dos tipos de carretillas: el primer tipo corresponde a 11 carretillas equivalen 
1 m3  y el segundo tipo 10 carretillas equivalen 1 m3 . 
Como ejemplo demostrativo se tomará en cuenta los componentes del producto “Bloque Pesado 
de  ” los cuales son: un saco de cemento de 50 kg, 4 carretillas de  
de material Polvo, 1.2 carretillas de  de material Arena y 0.8 carretillas de 
. Con todos estos materiales se fabrican un total de 85 bloques. 
Modelo de desarrollo 
En el desarrollo de la aplicación web se identificaron dos escenarios, de los cuales se establecieron sus respectivas alertas: el primero cuando la materia prima sea escaza y el segundo cuando la cantidad de los productos finales sea inferior al stock. Para complementar las alertas, en el caso de los productos finales, se especifica la cantidad de materia prima necesaria para elaborar los productos finales que completen el nivel del stock; y en el caso de las alertas para la materia prima se identifica la insuficiencia de la misma y a qué producto afecta. 
La influencia de un framework en el desarrollo web 
El empleo de un framework libera la carga de trabajo a los desarrolladores, agiliza y promueve una rápida construcción de aplicaciones informáticas. En muchas ocasiones, el tener una idea clara del desarrollo de un sistema informático no es suficiente, aún incluso cuando la programación funciona correctamente, siempre queda pendiente la parte visual. El usuario final aparte de buscar funcionalidad, desean una interfaz agradable y amigable, que sea fácil de usar sin sacrificar la calidad. En esta última parte, los framework orientados al front-end ayudan en cuanto al diseño de interfaces de aplicaciones web. 
Herramientas de desarrollo 
HTML5 es el acrónimo de HyperText Markup Language, es un lenguaje de programación diferente a los demás, dado que emplea un conjunto de etiquetas que organiza el documento final o página web, lo cual deriva en la flexibilidad al interactuar con la Web. HTML5 (evolución del HTML) proporciona estructura, estilo y funcionalidad, lo cual se ve reflejado en el navegador en donde se ejecuta. HTML se fusiona con CSS y de este modo se combina tanto la estructura del HTML con el diseño del CSS [2]. 
MaterializeCSS es un framework de diseño web para la capa de presentación con capacidades responsivas y que se basa en la filosofía Material Design de Google, encajando los principios de diseño con la innovación y la tecnología. Su objetivo es brindar una experiencia de usuario cómoda, minimalista y unificada en todas las plataformas [4]. 
PHP es el acrónimo de Hypertext Preprocessor, es un lenguaje de programación open-source frecuentemente utilizado para desarrollar aplicaciones enfocadas a la web. PHP es un lenguaje muy flexible del lado del servidor dado que provee un entorno de desarrollo capaz de manejar gran cantidad de transacciones y procesamiento de documentos en línea de forma rápida. Otra característica importante es que brinda soporte para el paradigma orientado a objetos [1]. 
MariaDB MariaDB es un Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD) open-source (desarrollado y distribuido libremente). Fue concebido por los fundadores originales de MySQL, además, se trata 
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de un reemplazo directo a éste (actualmente de Oracle) garantizando permanecer open-source. Posee una alta compatibilidad con MySQL dado que posee las mismas estructuras, interfaces, bibliotecas, facilitando la migración de un servidor por otro directamente. Es escalable, robusto, posee grandes mejoras respecto a MySQL y muchas más herramientas que lo hacen muy versátil al usarlo [3]. 
Metodología de desarrollo de software Extreme Programming 
Extreme Programming o XP es una metodología ágil de desarrollo de software. XP hace uso de las buenas prácticas para un desarrollo exitoso de software, el equipo de desarrollo se conforma de los desarrolladores que construyen la aplicación, los analistas que ayudan en el diseño, los tester que aseguran la calidad del producto y el cliente que se encarga de proveer la retroalimentación necesaria al equipo [8]. 
La metodología XP se caracteriza por su simplicidad, la colaboración activa del cliente formando parte del equipo de desarrollo, el trabajo en equipo, la reutilización de código, entre otras. Su filosofía se basa en cuatro principios tales como la programación en parejas, entrega de prototipos, colaboración del cliente y semana laboral de 40 horas. Las etapas de desarrollo en XP se resumen en Planeación, Diseño, Codificación y Pruebas [6]. 
Etapa de Planeación: la etapa de Planeación o juego de planeación consiste en la recolección de requerimientos que permite al equipo técnico entender la forma de negocio y las salidas o funcionalidades que requiera el cliente. Esto se realiza a través de la elaboración de historias de usuario que el cliente realiza y que describen funcionalidades del software [5]. Es en esta etapa en donde se realizan aparte de las historias de usuario, el plan de entregas o release planning que se utiliza para especificar las entregas o versiones del producto, en base a éste se elabora el plan de iteraciones o iteration planning que se realiza al comienzo de cada iteración, esta puede durar de 1 a 3 semanas [9]. En el desarrollo del sistema SIGPRO se especificaron un total de 22 historias de usuario, agrupadas en 2 entregas y un plan de iteraciones que consistía en 4 iteraciones, cada una de ellas con una duración de 2 semanas. 
Etapa de Diseño: en la etapa de diseño se realizan las metáforas o prototipos de cómo quedará el sistema. XP mantiene la filosófica de mantener un diseño sencillo. En esta etapa se elaboran las tarjetas CRC que alinean la codificación del software con un pensamiento orientado a objetos. Estas tarjetas Clase-Responsabilidad-Colaborador (CRC) detallan las clases principales del software en ese momento junto con las demás características que completan la tarjeta [5]. Para el caso del sistema SIGPRO se elaboraron 7 tarjetas CRC y conjuntamente en cada incremento se desarrolló el diseño de las interfaces de usuario y el diseño de la base de datos conforme se avanzaba en el proyecto. 
Etapa de Codificación: en la etapa de codificación, antes de programar se realizan las pruebas unitarias a cada una de las historias de usuario. Luego de ello, el desarrollador programa lo necesario para poder pasar la prueba. Lo clave en esta etapa es la programación en parejas que promueve XP. [5]. 
Al ser un proceso iterativo, cada fin de ciclo se entrega un valor incremental del producto al cliente. En el desarrollo del sistema SIGPRO, se desarrollaron todas las funcionalidades especificadas en las historias de usuario, realizadas por el beneficiario que es el cliente. Lo primero es realizar la conexión a la base de datos como se muestra en la Figura 1. 
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Figura 1: Conexión a la base de datos 
El siguiente paso es la codificación de los módulos que se dividieron para la gestión administrativa la cual involucra a los usuarios, control de producción, que abarca la sección de materia prima, productos y producción;  y por último el módulo de ventas. 
El presente está referido a las notificaciones por cual motivo se lo realiza en el módulo de producción. Según la lógica de negocio, los productos utilizan parte de la materia prima, cuya medida está establecida en carretillas por metro cúbico, siendo así el manejo de un inventario dependiente. 
Implantación de MaterializeCSS  para notificaciones 
El framework front-end MaterializeCSS es sencillo de usar, basta con descargar los archivos .css y .js desde su página oficial y comenzar a llamarlos desde el head del html, tal y como se muestra a continuación:  
<link href = "materialize/css/materialize.min.css" type = "text/css" rel = "stylesheet" media = "screen,projection"/> 
<script src="materialize/js/materialize.min.js"></script> 
Para controlar la cantidad de notificaciones que se muestran por sección, primero se verifica si existen variaciones en las cantidades de los inventarios, en caso que existan, se hará uso de badges en los cuales se puede especificar color y añadir texto (número de notificaciones) como se muestra a continuación: 
<span class = 'new badge red' data-badge-caption = '><php? echo $numNotiM." ? ></span> 
Donde $numNotiM es la variable php que guarda la cantidad de notificaciones que se presentarán al usuario, el código <span> se dispondrá dentro del collapsible que se corresponde a una clase de MaterializeCSS para presentarse en cada sección del módulo correspondiente. 
<ul class="collapsible popout" data-collapsible="accordion"> 
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De forma similar, se emplea los badges en la barra de menús o Nav de la aplicación como se muestra en la Figura 2, mostrándose las notificaciones en color, consiguiendo de este modo advertir al usuario de una alerta. 
 
 
Figura 2: Barra de navegación de la aplicación. 
El paso siguiente es mostrar la información que complementa el funcionamiento de la alerta o notificación. Para ello se emplea un modal por medio del cual el usuario pueda observar la información correspondiente a la variación de inventarios. Para ello se emplea la clase modal-trigger de MaterializeCSS mediante un href en el hmtl. Luego de ser verificado que exista al menos una notificación en la sección Materia Prima o Productos del módulo de Producción, se establece el botón de advertencia. 
<a  href = '#notiMat' id='notify' class = 'btn-floating btn-small waves-effect waves-light red modal-trigger tooltipped' data-position = 'right' data-delay = '50' data-tooltip = 'Importante'> <i class = 'material-icons'> warning </i></a> 
En la sección de código anterior se utiliza una etiqueta <a> del html para referenciar al modal correspondiente. En MaterializeCSS es posible hacer uso de varias clases para un mismo objeto, como por ejemplo esta 'btn-floating para indicar que es un botón flotante, btn-small para que sea de tamaño pequeño, waves-effect waves-light red para el efecto de botón, color y el color al ser presionado, modal-trigger para indicar que es un disparador del modal y se sobreponga sobre la página en uso, el tooltipped para mostrar un mensaje sobre el botón, data-position = 'right' indica en qué sentido asoma el mensaje, data-delay = '50' establece el tamaño del mensaje de información y data-tooltip muestra el mensaje 
Al emplear la filosofía de diseño Material Design de Google, MaterializeCSS emplea los mismos componentes, como los íconos, que se los puede invocar mediante la clase material-icon y escribiendo el nombre del ícono que se desea presentar.  
Para el mensaje flotante de la notificación se utiliza la clase modal, de este modo solo aparecerá cuando se ejecute el disparador, además, para un mejor aspecto visual, cada mensaje que aparezca dentro de la notificación se lo diferenciará por cuadrículas mediante la clase card-panel, asignado un color (deep-purple lighten-5). 
El framework emplea un sistema grid (cuadriculas) para que la página se acople a la pantalla del dispositivo en que se ejecute, mediante filas y columnas. Clasifica cada sección siendo “m” para dispositivo tablets, “l” para ordenadores de escritorio, y “s” para smartphones. Su distribución se realiza de 1 a 12 dividiendo la pantalla en doce partes de acuerdo a la pantalla del dispositivo.  
Para el color del texto se hace uso la clase blue-text, colocando de este modo el color deseado y la nomenclatura del modal que se encuentra disponible en el manual en línea, en donde además se encuentran variedades de estilos de modales, en este caso en particular se empleó la estructura básica. 
MaterializeCSS posee varios formatos para las tablas, éstas pueden incluir o no  líneas, estar centradas y poseer capacidades responsivas, esta última según el tipo de dispositivo en el que se la observe, mejorando su aspecto visual. Ello se consigue estableciendo la clase “col s12 m6 16”. 
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Determinadas filas se han marcado de color rojo, indicando de este modo que la cantidad necesaria no se encuentra disponible en los inventarios de materia prima. 
Etapa de Pruebas: En la etapa de pruebas de XP, a diferencia de otras metodologías que siguen un plan de pruebas, estas no son muy formales. XP enfatiza realizar pruebas al programa con un enfoque diferente que reduce los errores  que no se detectan en la versión del sistema testeado. Los puntos clave son: desarrollar primera prueba, desarrollar pruebas a partir de escenarios, involucrar al usuario en las pruebas y automatizarlas. [7]. Como finalización del proyecto se cumplieron los criterios de aceptación que validan las pruebas de aceptación que se realizaron al sistema en conjunto con el cliente, quien las ejecutó con éxito. 
Resultados 
Los resultados del desarrollo del sistema SIGPRO se muestran a continuación por medio de las interfaces que se involucran directamente con las notificaciones de alerta, tema central del presente documento. 
La interfaz del panel de administración es la primera parte que observa el administrador del sistema, como se muestra en la Figura 3, se da a conocer que existen notificaciones respecto al inventario de Materia Prima y de Productos. 
 
Figura 3: Panel principal de administración. 
Dado que el usuario del sistema, de primera mano conoce que hay una notificación, se dirige a la sección correspondiente a la misma, como se muestra en la Figura 4. Entonces se muestra un botón en la parte superior de “Importante” que contiene información adicional, y en la tabla, resaltado de otro color el material insuficiente. 
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Figura 4: Notificación sección materia Prima 
Como se aprecia en la Figura 5, la notificación informa al usuario de la insuficiencia de inventarios, en este caso de material Polvo y Chasque, indicando la cantidad actual y la cantidad faltante para cubrir el nivel del stock. Por otro lado, también se informa al usuario que dichos materiales son necesarios para la elaboración de determinados productos finales, para alcanzar el nivel de stock determinado de éstos últimos. 
 
Figura 5: Modal de la notificación de Materia Prima. 
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Por otro lado, como se aprecia en la figura 6, en la sección Productos del módulo de Producción, la forma de presentar la información varía, esto sucede de acuerdo a la estructura de la lógica del negocio, de este modo se añade una tabla extra en la cual se indica la cantidad de materia prima necesaria para alcanzar el stock del producto. 
 
Figura 6: Modal de notificación de Productos 
CONCLUSIONES  
El framework MaterializeCSS ayuda a un fácil diseño e implantación de las notificaciones para cualquier tipo de sistema orientado a la web gracias a su amplia documentación y soporte que posee a través de su página oficial y comunidad. Las ventajas de desarrollar con un framework front-end dan la libertad al diseñador de adaptar los componentes de forma estructurada y no tener que acoplarse a un estándar, con la facilidad de solo implantar clases. 
Gracias a la parte de responsive web design otorgada por MerializeCSS, los sistemas web se pueden adaptar a cualquier pantalla ya que cuenta con clases div de diseño para pantallas de escritorio, tablets y teléfonos, que se simplifican en añadir las clases como l, m y s respectivamente, incluso recientemente el framework agregó para pantallas de escritorio grandes, identificadas con la clase lx. 
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